
“Materialing” Photoshop Plugin User Guide 
 

 
 
Materialing Photoshop Plugin is a free production­ready tool that allows you to paint with entire 
materials using the comfort of the familiar photoshop environment. Under such a simple premise 
hides an extremely robust toolset that can address a lot of inefficiencies across all CG 
industries. 
 
The core pillar of Materialing is complete non­destructiveness and ease of reuse. The plugin 
empowers You to create extremely reusable material presets and layer them for production of 
your unique assets. The material layer masks are always there which gives you an option to 
replace a material layer at any given time while keeping the mask and automatically updating all 
the textures that compose a complex next gen material. On top of that the parent material keeps 
track of all the assets that ever used it and if at any point in production you decide to update your 
source material preset ­ the changes can automatically be propagated across all the usecases. 
And like that wasn’t enough you are free to tweak your material presets in your unique assets 
.PSD(albedo hue shift for example) and your changes will be saved even if you choose to 
reimport or update your material preset. 
Materialing aims to make reuse easy enough that people actually do it. 
 
The other key pillar of Materialing is to minimize interface or tool presence whenever possible. I 
do believe that the best interface is the one you don’t even have to see. That’s why we allow your 
file organization to do most of the work for you. Nothing limiting though. The files are set up in a 
very easy­to­understand way where you’re free to build up on top of our base in any way 
convenient for you. 
 
 
 







Your maps are going to be automatically saved in the location of your working .PSD with the first 
letter of the map type as a suffix: 

 
 
 
 
 
In order for materialing to be able to import a 
material successfully it has to occupy a 
single individual folder. And that’s it. It will 
automatically read most common image 
formats, ignoring .PSDs so you can store 
your source files with your final maps.  
You are free to build the hierarchy of your 
material library by just organizing your folders  ­ 
it couldn’t be simpler: 
 
 
 
 
 
Propagation: Every unique asset that uses 
any material preset automatically retains the 
connection to the parent material via a 
simple text file stored in the material preset 
folder. If you happen to change a material preset half way through development all you have to do 
is hit “Propagate” and every asset that has ever used this material preset will have it’s textures 
updated(provided their address didn’t change).  
 
 
 
 
   







To setup hotkey, which is quite crucial for a convenient pipeline, please hit “Ctrl+Alt+Shift+K” for 
the hotkeys menu: 

 
Then just scroll down till you find materialing and use whatever hotkey make most sense for you. 
 
�,�0�3�2�5�7�$�1�7����In an ideal scenario you need to bring up Materialing interface only to set it up. 
“Materialing_Save”,“Materialing_Propogate” and “Materialing_Import” are one click scripts that 
can be hotkeyed to make your experience with Materialing completely hassle free. 
“Materialing_Save” will collapse and save out all the necessary maps for you so all you need to 
do is just concentrate on painting. 
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https://drive.google.com/folderview?id=0B1zn6i0HQkjWRHRiU2VySl90Vk0&usp=sharing


http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fartisaverb.info%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNE5jR_76Y0zdKtsItU7x2lizReR-Q
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fwww.facebook.com%2FArtIsAVerb&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNE5qj5epliJvePCsq6koP6_18sr-w
https://www.youtube.com/d1v3rsion
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Ftwitter.com%2Fdivers1ty&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNENHikMZEAzXoLN9WXeb6y3oqL_Dw

